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THE STORY so FAR 

LHISTOIRI RJSQtrA rwsiTmAN? 
WAS SJS )<T7E GCSCWAIE 
I mECEDEESfTl D€UA STOAlA 
LA HISTOWA HASTA AHO*A 
TAMAN MfNN£"&A TAPAMTUNUT 

detta WAR WANT 

WAT £R TOT NU TOE GEBEURD IS 
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moo I HAD 
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‘Dizzy 


l 







STARTING UP 

1. Set up jfoyr Sjrttw* as descried iff fcS 
mctructkw manual 

1 Make sure the pOW twtirh a OFF. 
ffttn Kvtor the in*Q the rawoifi 

I, Tum ^epww iw«cliON>lfcw 

moment th# title screen appears 

4 tf the tide icrwn doesn't spocar. ftirn sh# 
power twitch OFF Hak* sarc your 
N tfli up cch-( telly ind th* cartridge is pt«p- 
erty inserted Then turn the powtr iw « di 
ON ijjjwn 

Important; Always make sunt that th* 
Consul t% turned OFT when imenir^ Of 
remo*#^ jroir C*ftrld|t 


VOR&ERirrUNG 

r SphfeRcn sie #W' Gertt wit dfr- 
JMiJcicur^ besthrieteo in 

i Verfcwisisrn Sie rich, diW Her 
NeawhafeBT adFOFf lesLdfe (St ind steck 
eft San Hie Sji+erVissette lit tbs Gerac «n 

3. Stteliwi Sift da* Gerai etn (NeOkChiltasr 
auf ON) Kurr darauf erschetm 

auiofnat-tiL^ der TfteS^dtec+nrpn 

4 Fife der T ite&td niche erurhefnt, schafren 
$ 1 * fbs Gcr« wfedtar ais (N^schalter auf 
QfF} Utocjpj-ufcfi S*e die Arachhittc wind 
ob d* Sp<wV»stcttc korrekt e*ig*<<h45Nin 
j*l Stem S* H*nn den Nemctuk<*» 
wieder apt ON 

Wtchti* Deo Netzwrhafrer ear den 
BntrK^bott *fcr Men.ji*»NTifln oner 
S^lkjtttnnx nets auf OFT rt*Han 


MISE EN ROUTE 


P Imtaftei w*re to b man«re 

deerrr* dam ct mode (Tumptoi 

1 A$iufflff-«jLis qwe iTmerTupttsr 

rif cst ujr OFT btwH# 

jntrafcihe? (a fanouehe dam b «snsote, 

I Mertea nnwm^iwtir rfaiimontatjswt *ur 
ON Peu aprei. r*craii He tare appantft 

4 Si Tocran de utr* <i>p*r*lt pM i-wttei 
n nwru p m i r MrOff V*fdi« q^c k sy-r 
teme «ff Irwaii eQrrectarFSWf *f pise b 
cartooLh* #*T ta+cn insert* H#nwraea f**- 
eerrupceur sir ON 

Important; Asprea^us colour* 
ijnT^rrufKrur rfilhnerittttorr ett iW QTf 
.ivam d^tttaer «i de re&rer hi carttaueh* 



N.fl, SmamhaiJ in this maims) 
are from Sega MegaDnv* rtfwn 
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inicio 

1, Prepare su faituma como te 
dNttCnfee fin tu manual de 
tn&mKbora. 

2. A«gyres,« <j* que «* tni«m^>- 
to; c* ihrrt+nuooo tiu #n In 
pcreidort Off fiwrK entditt*} 
e caru^c+tQ cn la contobL 

3- Panga el 4m*rrup«w de *U- 
mcn-acidn An ON. PespuCs de 
un fliffluwfflfl, apareceri b pan- 
tvft» it* bfuto 

4. St no tparftc* ta pancalla dd 
liiuto. pofltfn tn OF? d ww*r- 
rupioi 3* 

Asefurw de rpj* cnnsKho 
«« ccfretiamem* wiiamdo 
Entoncc.*, vucIyi a poner «r> 
ON <■: MitarnuptOr de alii- 
rneflntrkQn 

ImpoCMitCi AH^urnw i»mprr 

de qua «t interrupter *1i- 
mencKiOn ate en OF* 1 antes d* 
«***"»' <> isacar cl tartudro 


PREPARATIV1 

), Montafc ifl v^ttro tiitem* 
com* dMttum m ijmcixo man¬ 
ual* df iracruftow 

I A»tcuriffl ch* IVlme** 
Eatiene »ii din it i vats (OFF) 
Qu neh iimrir* la canned# 
ndla coraofe, 

3 Attlvare alirncncaxione 
(ON), fa br*v* wnpo appanra 
to s<h#rnw titoto 

4 . Se Ip fdtartnp dd Litoto wn 

appare. tpejnerc fapparetchie 
COFF). 

^tccnarn the il ELitema m 
momato curr ollJK i gi ^ i: p dte b 
rarEuccfa sia inwraa nal mode 
ippropnira Qulrttfr ttthmra * 
nwyro retime* ttzoneiON), 

Important: Att+curatevl 
prt che Pipparecxhrts tta ipcntd 
lOFFl prim* di inienrc '% Cir- 
Qiccia a Luanda h. t tcgtit 


FO*5E*ED€L$Elt F6H 
5FELSTART 

1, Utfor aniluii-s.ngarnj enligt 

kiwttfMngncfit i trufa anwimfl en 

fat 

2, KonlroUefi ter ferom- 
b.'yii' tr, iiAf 1 frimfoget lag* 
Efter nigra jekunder *!«s 
njty ikittnen pa tHldikanwrL 

3. Sli dran scrambryrarer,. cfeer 
ndgn ukundcr vitas njprikscs 
n*r- pi bddstonw 

4. 5U 4rin icrOmhryrariin nar 
rubr^uccrNtn filtt mw pi bilrt* 
lllutcn KontreJler# nmlvt- 
ningarna oc3i atl kliWtltr bar 
latti < pi korrtki dU. 5(4 dtl 

lEromtHTOmi ifen. 

kmporxant4 Kontraflera aHdd 
lit itf6mbyt*r#ri hir tligits 

If rift rntian ip#lla«#rrtn catis 

[ioi jt ur tpddsLoin. 





STAR TEN 

1 $km jc SyiTCcm aan icaii dar_ 
bwdirv^Rn rcwr in dc hi.-idkrib 

H 

2 , d* Sf*rwm UfT Scop mj 

dt Cauefi* *fin 

3. Zet de Syi-ewTi AAN. Na a*n 
(rnwnem tw je *w» Titelfd^mi 

A Ab jc fccfi trtcsdieiTtT ticrt, 
inoef d* Sytreom wecr UTT 
|itt«n Ki)k go#d of aHei 
gO*d ri Mh|e»iCrN<n SO of d* 

cauete* Iff jjoMt III Jtn. Z« h#m 

dur^a W«r AAN. 

Let op: To rg cri'oor dat de 
Jjfifd Sy*ts*m UIT ioac ih }c 
ttsWir* *rti tsopt of emit 
Wt 


(III Cassette 
ill Gsntrofer l 
fii Comnstter 1 



ALOITUS 

I fcytke Sysiejn-iirjtsxelmiii 
kajftroDhfctirjiisn oh|erden 


2 Vir-rtir$rs, erta wnakyrkm on 
k7tk*CI> f»CHt tc*TWin*tta {Off}, 
Tyoortf sen k ton- 

Hftv 

3. K]rth« iftrtakjrtkm LoirtunLian 

^ ON). OtsTkkokuvatijutki 
ilmtsm efnn hetfeen fcijkietL*. 

4, Jr>$ ofSjfcfcokuvaruuxL! a 
itatefty 
tfckytkir 

(OFF). 

iCEtcSiras 1 os IcytSostty 
p «na Kt&cxn on fcufinfMhKsta 
k o n.*o : m sit alia. Kytkc vir 
tikytlnn t*n julkeen 
yudtltafrb toJpn- 

% ([ON) 


Tirkeiir 

Pida arra Iwife wKi «t* kytk*r 
«rtafcytfcifneft pofo tcrtmirwuixa 

{Off% 

inaan ta> out 

0 ) 
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CLOUD CASTLE 



HOW TO PLAT THE 
ADVENTURED OF 
DIZZY. 

D*i*y his been captured by 
the Evil Wizard Zafcs 
Onty Dizzy is brave and dever 
enough w rewoe her from a 
ramble fete. Leaving (he iafecy 
of the YoBdbfc * trachoutc 
visage, Dtzry seu out on fits 
greatest q<fr«r,Ejrt‘ 

Aj you wall* Dmy around he 
will be presented Wti 
adventurist further by varioui 
puzzles. 

You can rahe these puzzles by 
uurcg the objects found along 
the way To pek an objm up 
stand Dizzy over ft and press 
the I button. Dizzy can only 
hold I objects at a umt 
LH* UP and DOWN to select 
the object to DROP or USE 
and press the 2 button V you 
want to exit this screen with¬ 
out dropping any obj ecis. unv 
ply press the I Button To 
toA* a puzzle, find the correct 
object and put it in the correct 
plate, eg. put the key down 
over the door to unlock it 



COMMENT 
JOUER AUX 
A VENTURES DE 
DIZZY 


DIZZY'S 
ABENTEUEH 
DAS SPIEL 

Tit vo*» bps** Zautocrer 
JAi {ffinngon |£s»OWi*fl wt^WI' 


Daay i t'c capture* par fe Hw*aa 
Gen*eZiki 

I n*y a qwe Deny qu volt wftanv 
mem brare tt breifotgRflt pour ta 
delvnr tTim m < CA c soft 
QtftanL U Ucunt^ dll vitagc rrsi- 

iiMHirtwe d« YoikFplk Duly 
iBfge Oam y ptui fs«ic 
avwnjrr 1 

Tarn qu* vpus dtpfeccror &tiy. 
i|dN* i*Uii ejiigmes TempBchefCifS 
de poursiifrr* pktt k»m son awn* 
tur* Voui povrez resejudr'e tfrS 
emjrna «n ublliwt 1*1 ofects trau- 
vts tout k ion£ du pmcouf*. Pour 
mnttttr un Otytt. potifionrau 
02zy ao-dexsus et ippuyet tor k 
boiiCnrs I Dm* * pent newt q lk 3 

Object a b fe«- A*k d* revDudrt 

unc wi|me trowel robot correct 
el depotet-k t Fendroit correct, 
par n. mcCLti la 6 * im b pew-re 
poor l*ouvnr. Applet aur HALIT 
et BAS poor tfkctKmnibr robfei a 
LACHt* (DROP) «u UTW 
jU 5 E) er appuyez wr k bouton 2 S 

fOirt fOufe? qu«Eer ert icrw it#s 
licher dofeen. ippuyex wnpiement 
mr He bouton I 


Nut Daty at tapfaf trvl <■£ gcfuq. 
nit? $i* wvr einern jchrecVUcheii 
Sdudsa 1 tu bewifcnn Diny wraflt 
due $idwh*rf eJh Bium^stuvdorft 
der Efdira umJ (tiachr t*fh tut eu 
nmem gtoBren Abenieti^r 1 
W*kr»d te Ditty ywhurluifeji 

tiiMJi, wird *r uffln trerHj^^deTi'en 
IliriaLatilgiheri iim Wetr*rge^er 
ffhnden W tem dj«e RitieJ 
pwr Ndfe TOT Dt^en krsvr*. Sie 
lanp dei W*|ni finder. U*n eir>e 
luh^netmien. ft«ll*4 i t 
Dait dirauf i»£t riruOser 5ce dre 
Tier* Duty kaiw 3 Gtgfl^tonde 
glcidtZiitlg traga* Um erne 
kwmLsjffabe tu kbea ft’^an &e 
den korreluen (S^eniuod und 
piatiercn Si* flw m £# liorr«ki* 
aid I*. lB kfen 5% d*r Sct'lossd 
uber der Tor ab uwi i^e tu 
o&tbn Diucki den Rjd*tLrg»kiwpf 

OfttNhJNTEM urtd I-Tmt*, jm 

elflM Gc|enst*nd fXtLEN ZU 
{ *S£tN tOROPl od*r tu Vtft 
WENMN (USE). Wain HU **ton 
Bilditblrm verbssen ftMl 
rgendwikNat Gefefwtinde 4sl>en tu 

Itiicn, 4m #todki okuh Mute 


COME ESEGUIRE LE 
AWENTURE Dl 
DIZZY 

Dauy * tnta rstturatt dal 
Mahag-o hfefo Zaks 
Solo Dizzy t t*nto bravo -e 
coraggvaso da tahaffe dal suo 
SerribiB destino. 
t^t r a e a ta wiurezza dri ui! bg- 
flo iJjgv libcn dd popQk. d*» 
TuoHi. Ditty parte per la sua 
pni grande awoncur*!' 

UmgQ. d caiTHTiiflo, van rc*np*- 
cipO impcdiranoo a Duty d> 
prateder* olCre Tu puO* ***» 
V*r* quest" rnmjxctfjD usarido 
gh Q(J 2 *£li cht ctqvi lungo i| 
perCOfSO, Pdf raccoglwre on 
eggetco. Ftwctici Dizzy sopra * 
prerni it boCton* I Dirty pud 
tenerc solo 3 oggem alia votia 
Per rliokere on rompuupo 
tro*a roggetto gejsto e memio 
rtel poico gvutro. ad csempiO. 
mem la duaw Sulla porta per 
tpnrla. Utihia ARRIBA y 
A&AJO p*ri seleccionar lot 
objetoi que desecs ABAN- 
DONA* (DROP) o USAR 
(USFl y puiia ei Boidn 2. Si 
quief ea iair de ena pantafe am 
depr mnfLJi obfcro. puta sola- 
rmem *1 Bosdfl 1 



COMO JUG Aft LAS 
A VENTURAS DE 
DIZZY 

Dtiif hi tide por e> 

Mahqdfi Sr^e Zuks 

Soto Dizzy «s k> tame to** y 

I«b pm r*scit#4* 4* iin W^rote 

d*itno. 

Abardonando li iifundtd 4 b t* 
aiitei 4e ck*i to* ^M a d* h 
Gtrrre Tern, Dizzy ptrw an u 
major mpci{n T 

H+ef tras hacti i Diijy pueirff, 

■ttin cmgnac 

qut ss mii Ti 

putdei ftsolvtf tarn i^^maa uO' 

ttisvte tot c ty eo s nsctoW* 

a to fcrfo (W eftfflito Fvi recojjer 
i* pon 1 Do tf de pK tot 
et mum© y Jpnei 4$ fctotOr- I Daty 
*0*0 *3*™? tr« ofatftKOS fe 

h vcz. 

Pin F*fo*«r un engjra. tncUfWffi 
el ablets wrracte y f*m!o *n -■ 
Jug if c<x recto, ej feltfi * ive 
cusndto eto |u*ico i Is jwra part 
abnrti Uefen it Hce m SU Kf rn 
GAJ per torronirt fqqpEtto eh« 

fctoi \JkSC \AAE fD*OP) * un- 

UZZAAE (USE) qmr*i premi i pii* 
MU 2 Se deader t&k*rukinare 
ijueio vxkati sent* bseare 
rmtm dp£i DfgtctL pf m a 
pdsanti '; 



KUINKA 
FELAAT 
ADVENTURES 
OF Dt TZT PE LI A 


MUR HAN 
SPELAR 
DIZZYS 
AVENTYR 

Dsity bar kidirippilt & 


Pihi Wrrard Zaki-verhC on 

varrfin'iut Dissyn 

Van Durr«tarpwkti rahkaa p 

OYeii p*Us wall seen Ninn 

kauhflafm kohufalti Jixucn 
YolkMk-kwsan puitm nJc*n(iet 
Olfflfl mstyajen kylan tuTYlJhtUU- 
dttn Diny vjhxff itftjrvmpiaiB 

^eikki^uHnet 1 KuftiesMaa Dtzzym 
ojnsii joka pucArfm liwi ctitvs ct 
puimat *«*¥*( hanta mfcifcj&Jfb- 
m*sta kauerfnros V«t rwkwta 
ramh puimat kayttamalli rtunkut 
vtrrdU loydetiyii irctkkefciu 
Poimfftki^i aflMto ura D*ucy 
sap ylle a paina J-patniketri 
Dicry vtrt psraa vain 1 

*n*kkeis2 kerriftoin 

fUcUmikstu puiman. ioydi 
ctAta aniltk^i ,i pKW M oikcaar 
paitosn, csrm pane main Ov«n 
poAl^t znuiks^u $en H/feonKajtJt 
YLOS p AiAS toatoi 
artfkktHti, jojta LUOVUT 
PROP) ta. kjQ KAYTAT (USE) 
A pwn pPiAata 2 )» Nto 
polit.ua ctira ruudusta 
ifiilrkolcLiLa luopuimm. pairs* 
w pieilkeco I. 


jrjpmm* CTOkkiricr. Za«. 

De* ar par* Dtuy sons ir ttK^cIrfft 
mo4ig och Wyfcg fee »ti torn 
radda h-ine kin «a knifi™i*rt 
u 4 t- DiiJy tomftar tnrjgketei’ 
Ypfk-fcfccB ifihui-ty orh b*grr 
hj ut p4 vfC inenqr! 

Mir 4u profnenerit fufv? med 
Ctajy kommer eftto puasd as hin- 
dn rvwfyn kin ant arotoera wi^re 
Du. Wi tow 4ei» fEfwm *a 
uwiruti dt IpFSTiii du Hm «knf 
opr Du ptottir upp ett formal 
ati pbesm Deny Pure 4*tCL 
iamt trrckj p| t4m*?per< Diztf 
kin ban tar* a 3 &rtini' li 
pn- 

Du icaer ez miuto fc 4 iQf*i *tt t»tt* 
ritt fOrtmiX samt piac«ri 4 « pS 
Tit stale hemp**: p^cer* rrycketn 
ovanpi detmi fer itt kn^m llu 
iipp AnWd UP < upp'i odi DOWN 

(ran Spr afl raip «I 
SLAPPA (DftW fdtor ANVANDA 
(USE l ami pyck f4 Knapp I On 
4j vll tona derm shattn j#j*n *ri 
slappi nign foramtl trycker da 
Mt «r*ctt pm Knapp I 


HET 5PEL MET DE 
AVONTUREN VAN 
DIZZY 

Qaof a r^mcr dGerZak* 

d* boae Eoveruar 

Ato Csr/y is (fcp**r en feme 

DM Mar »OOt «*A lYAMltfi lot tt 

ttoakn. Daij bdwort witm^fc 
mp Pi fuAMHa. dit e ben Opt 
P offirnAiitTen 1*0121*1 Ht| tc^aat de 

beston^ kP dorp « 

pri np *tR Mir be: p«KSt» ftWBr 

ow belw i d ^Rdk 

Terwifl IAK D 33 p romlkropK, *to« 
tpj pndcrvMigt ifinm puzid* om »• 
•esvkaRien ±u Pi Be «r op Mreuur 

p»t 

Jje bunt del* |»uJRcli opcossen door 
« «r^-uAH die jt ^ 
dt **«f tort; widen 0 * w rtrtrw 
erp oe t* • *|fsn . esc ft Dzar cr oner 
nun w drip * up iino l Dax; kr 
1 WOrtPtfp^ Etgel^k ifB 2 SOv«J* i r ' 1 
On mi jpw 2 nI e* P> mo^l pi 

bet paste *ocm^erp imdan *r. ice at 
4* pen* pain bbdv hr* to s*&* 
al ower at devr ****w dm h*m 
W niitf. Getsruk BOMfH en 
DEN om hat inoon-tm d*t je «ih 
LATtN VAIitiN | DR OP) 
GtfiAiJWEN tUli te e» 

dm* op to«J 2 A* ^ 

*«l s^i wnaer *• **aen 

to*. i* ep «•« I 


LIFE FORCE AND 
DAMAGE 

Dczzy rare the adventure with 
three lives. Dizzy will meet ill 
kinds of evil creatures. Some may 
kill Dizzy immediately while oth¬ 
ers will only damage him a little 
hit, tf Dizzy takes too much dam¬ 
age he will lose one of his fives. 
Ealing fruit found along Che way 
will heal some of his damage. You 
can also win bonus lives by solving 
the sliding puzzles. 

ISO MAGIC STARS, 

Around the map there are 250 
spinning Stars. Each of these rep¬ 
resents one magic unit You must 
eventually collect all 250 in order 
to enter Zaks' magic castle and 
complete the pmc You can use 
the number of stars remaining as 
a guide to how far through the 
game you are 


FORCE DE VIE ET 
DOM MAGES 

Di 2 zy d^but* son avcntuire avec 
trois vies. Tout le long du parcours, 
it reneonfrera des creatures mate- 
fiques ou de$ situations dan- 
gereuses qui peuvent immediate- 
ment te tuer ou bten a^gmencer ses 
dommages, tl est possible de 
reduire ies dommages en mangeant 
des fruits, Une vie bonus peut fctre 
gagne en r£so!vant PEnigmc 
Glissznte Magique dc Theo 

250 ETOILES MAGIQUES 

Autour do fea carte vous serez capa¬ 
ble de trouver et collecter 250 
Etollei Magiques, Vpus devez 
toutes Ies collecter pour rentrer 
dans U tour du chateau de Zaks 
Vous pouvez voir do tombien vous 
feet ilotgnB du |eu grice au nonv 
bre d'etoiles restantes. 


LEBENSKRAFT 
UND SCHADEN 

Dtrzy beginnt sein Abemeuer mit 
drei Leben, Auf seinem Weg wird 
er bosartigen Kreaturen begegnen 
Oder in gefahrljche Situationen gcr- 
atert, die ihn sofon toten oder iihn 
Schaden ederden lasseri Schaden 
kann durch Essen von Obst ver- 
rwgert werden, Bonusieben kbnnon 
Si* gewinnen, indem Sie Theo's 
Magic Sliding Puzzle (das magische 
Schfebepuzzle) Idsen. 

250 MAGISCHE STERNE 

Auf der Landkam verscreut konnen 
SI e 2 SO magische Sterne finden und 
aufsammeln. Um In Zaks’s Turm im 
ScHloB hmeinzukommen, munen 
Sie alle 250 gcsammelt haben. An 
der Anzahl dcr verble*benden 
Sterne sehen Sta, wie wen Sie im 
Spiel geiangt skid. 


UNFA VITALE £ 

DANNI 

Dizzy inizia la fua awen- 
tyra can ire vitc, Lungo 
fa stradn, tncorrcrcra crea¬ 
ture malvagie o situaxtom 
pericolose the poxnnno 
ucciderlo HiHitintt 
Oppure a^gravarne i 
dannr I daom si possooo 
ridunx fmrrgiando frutta. 
Si posjano sincere vite 
premio risoWcndo ft 
Rompicapo Mirico a 
tncastrd di Theo, 

250 STELLE 

HACICHE 

Sulla mippa potriit 
cnovare t raccoffliere 250 
Stelle Ka^giche- U dmrai 
rxctogltcre cuite per 
pater penetrare nclla 
Torre ci 2Uks airincemo 
del &uo casteHo- 
Controliando il humcro 
di sielle rimaste, potrai 

wedere a ct>e punto del 
gjoed il iro^d, 



2S0 ESTRELLAS 
HAGiCAS 

Alrededor del mapa 
podr^i encontrar y 
rxceger ISO Estrella* 
Migicas Debes recogcr- 
tas todas pan* entrar en It 
Torre dc Zaks en su 
castillo. Puedes *er en 
que punto del piego te 
encuentras por d numero 
de estrelias que quedan. 


CASTLE 


Tafacc (juard 


Dizzy inkia tu avenmra 
cop tres vidas. A to largo 
del cammo sc erKomrari 
con matvadas oiaturas o 
peiigrosa* sicuaoones que 
pueden matarfe Imriedi* 
atamente o aumentar su 
riano El dano puedc %tr 
reducido cofniendo fruu. 
Se pueden ganar vidas 
extra resolwiendo el 
Magic o Enigma CorreditO 
de Thco, 








AN EXAMPLE 
PROBLEM AND 
HOW TO SOLVE IT, 

Liter on m the same, high 
ih the tree house there Is 
a platform which is too 
high to jump onto. 
Attached to t^s platform 
« a rope and a hook. At 
another part of the map 
dose by there is a weight. 
You can pick up the 
weight, take it to the tree 
house, attach it to the 
hook and bring the ramp 
down to where you can 
jump on rt 


SPOOKY FOREST 


UN IXEMPLE 
DE PROBLEME 

juste a pres la cabane de 
Dizzy, wxjs pouvez trou- 
ver une large ptanche de 
bois. Si vo L! 5 la prenez et 
la deposez sur tc troy 
rempli de piques, ceia 
ertera un pom et Dizzy 
pouira alors traverser 


EIN 

BE ISPIEL PROBLEM 

Neben Dizzy's Butte find- 
en Sic eine breite 
Hoizplankc, Wenn Sie 
these zur lanzengespick- 
ten FaJgrube tragen ond 
darubertegen. gibt das 
cine Brucke und Dizzy 
fcann hinuber. 


ESEMPJO Dl 
PROBLEMA 


Propria accanto alii 
capanna di Dizzy, trovera 
una Grossa TavoU di 
Legno, Se la porti gpii alb 
fossa degii spunzoni e ce 
la appoggi tOprr> form! 
una passerclla $ Dizzy 
pud cod 
attn versa re 


WALK THE PLANK 


%pcfcu’art the Troff 









UN EJEMPLO DE UN 
PROBLEMA 

jusio al lado be la cabana 
de Dizzy, pucde* encon- 
trar un Gran TaM6n de 
Madera, Si to llevas al foso 
de I os pinchos abajo y lo 
colocas en el suelo. 
creari un pucme y Dizzy 
puede cruzar entonce^ 




ESIMERK 
Kl ONCEL- 
MA JAKUINKA 
RATKAI5ET SEN 

MyOhemmin pellssi* 
korkeaUa puuhun 
rakennctussa majassa 
on 

tasanne* mika on flltn 
korkealto hypattavikii, 
Kimnftettyna cahan tasan- 
teeseen on fcoysi ja 
koukku. Kartan toisessa 
osas&a lahella on pamo 
Voit pewmis painon. vicda 
sen puuhun nkenneitiium 
majaan, kiimiittaa sen 
koukkiHin p tuoda rampin 
alas paikkaan, josta vo*t 
hypata silhen- 


ETT 

PROBLEM-EXEM- 
PEL, OCH HUR MAN 
L6SER DET 

Sena rc 1 Spetet kommcr 
dec Kdgt yppe i tradhyset 
act finnas en iviacs som 
befinner sig for bOgt wpp 
for act man ska kurma 
hoppa upp pi dart. 
Fastsati pa derma ivsats 
ir e« rep och «n krok. 
Vfrd tn annan plats pi kar- 
ta ti all deles i narhetefi 
fines en vikt. EXi kan ploc- 
ka opp vtkten. fdra den till 
tredhutet* fiua den pa 
kroken och darmed ii ner 
rampen till en nivi du kan 
na nar du hoppar upp 


'Dora 



HELP ME DIZZY 


DIT IS EEN VOOR 
BEELD OH JE TE 
LA TEN ZIEN HOE )E 
PROBLEMEN OP 
KUNT LOSSEN. 
Verderop in hef sj»l zal 
je hoog In de boom hut 
een platform zicn Er is 
ecn couw met een haafc 
aan dit platform vastgc- 
maakL Niet ver da*r van* 
daan, op eon ander 
gedeehe van de kaart lie 
je cen fCttkht Je kunt 
het gewLchc oppikken en 
hei mecnemen naar de 
boomhut h« aan de haak 
bevesbgen om de belting* 
baan ver genoeg naar 
berveden te brengen, om 
erop te kirnnen ipdngen 



CASTLE CAPERS 








HOW TO PLAY THE 
sliding;swapping 

PUZZLE 

If you come across one of 
these, there is a bonus life 
to be had if you Can solve 
It before the egg-timer 
runs out? YouTl see a 
flashing square over the 
top left block of the 
scroll- You can move this 
UP. DOWN, LEFT or 
RIGHT using your con¬ 
trol pad. Press and Hold 
the I Button whilst push¬ 
ing «n a direction to swap 
the square you are on 
with the adjacent square. 
In this way you can 
unscramble the picture. 
Watch out for some vari¬ 
ations on this puzzle - 
youll have to work them 
out for yourself! 
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COMMENT 
JOUER A 
L'ENIGME 
GLISSANTE 
MAG I QUE DP THEO 

Pour remporter une 
extra vie vous devez faire 
gltsser tous les blocs dans 
leur position correct* 
avant que le sablier a 
ccufs ne it soit £coott! 
Vous. pouvez dtpbeer le 
carre brill ant en udlisant 
HAUT, BAS. GAUCHE 
ou DROITE sur votre 
bloc de concrdte. 
Appuycz sur le bouton l 
en meme temps que sur 
yne direction pour 
cthanger le Woe 


THEO'S 
MAGISCHES 
SCHIEBEPUZZLE 

Um ein Extralebcn zu 
gewinnerc miissen $ie alls 
Blocke in die korrekte 
Position schieben, bevor 
die Eieiuhr abiauftl 
Sie kbnnen das bknkendc 
Quadrat bewegen. indem 

Sie OBCN, UNTEN, 
LINKS Oder RECHTS auf 
ihrwft Steucrpult druck- 
en Hal ten Sie die I-Taste 
tusammen mit «in«r 
RJcfltUfig gedruckt, um 
den Block, uber dem Sie 
sich befinden. auf seln 
Nachbarfeld zu bewegen 


COME ESEGUIRE «L 
ROMPICAPO 
MAGICO A 
INCASTRODI 
THEO 

Per ottetwne una vita in 
piu, dovrai incastrare 
cutti i bloccHi nella 
position* giusta prima 
che scada tl eonosecon- 
<S! 

Puoi rmiovere la case I la 
lampeggiante usando SU. 
GlU*. SINISTRA o 
DESTRA suite pul- 
santiera, Per spostare il 
blotto $u cm ti trovi su 
una caselta adi-acente, 
deni prenuito il Bottone 
I e premi comempo- 
raneameme la direz>one, 


sur Sequel vous 
vous trouvez 
avec 

le carre id|acent_ 



SHIP WRECK 


BUBBLE TROUBLE 






COHO JUGAR EL 
MAGiCO ENIGMA 
CORftEDIZO DE 
THEQ 

Pari gaflar una vkia extra 
debes dcstor todos los 
bloques cn iu position 
corrects antes de que 
expire el tiempo en el 
huey-rdo#* 

Puedes mover el tuadn- 
do desteMeantc utilizando 

ARRIBA. ABAJO, 
IZOUIERDA O 

DERECHA en ai platafor- 
roa de mandoSu Manten el 
Boron I aprecado al 
mlimo liempo tjue una 
direction para cambiar 
del bloqoe sobre d <ji*e te 
encuentfii al cuadrado 
adyacentc. 


KUIhlKA PELAAT 
LlUKUfYAIH- 
TOPELIA 

jos loydat yhden naiita. 
pilkimona on 

bomiselama. jos osaat 
raikaisu sen errnen 
munakellon loppumista! 
Naet yjlkkuvan nelion 
kairbn vasemman 

ytalohkon ylla Voit liikgt- 
taa ttta YLOS. ALAS. 
VASEMHALLE tat 
OIKEALLE saatbliippasi 
avulla. Pain a l-paimkeita 
ja pitta sica alaspaioettuna 
tydmaessasi yhteen suurv 
taan vaibtaaksesi nelion, 
[olla olet, vierekkiiscer* 
neliobn. Talb tavoin volt 
selvtttaa kuvan. Pida 
silmilti tamfcn pulman 
muunnelrma - llnun on 
ratkaiauva ne itse! 


r HUR MAN 
SPELAR 
GLID-PUSSLET 

Om du traffar pa ett av 
dessa kan do vinna ett 
bonosltv, om du loser dec 
innaft aggklockan rSknar 
rved Oil noil! Du kommer 
att se en bllnkande ruta 
over den dvre vinytra 
dcfofl av pefg^mentec Du 
kan flyita den uppAt, 
nedat, till vinster elter 
hbger genom act anvanda 
din styrplatta. Trytk pa, 
ocb bill ner t Knapp I 
me dan du cryckcr i wH 
rlktnkig for act kwrtna byca 
ut den ruta du stAr pi 
mot mean inull. Pa sA Mtt 
kan du brmga reda i 
bitderi. Se upp for «rii- 
tioner pa delta spel ■ du 
misce loss dem p& 
egen hand* 


DE GLIJDENQE 
WISSELPUZZEL 

AJs je een glijdende wis- 
selpuzzet net eft fe hunt 
hem oplossen voordat de 
landloper leeg is. knjg je 
eon extra leven. Je net 
een rol met linksboven 
ten flitsend vterkanc over 
een blokje been. je kunt 
dtt blokfe met gebftwk van 
de rkhtingtocts naar 
BOVEN. BENEDEN, 
UNKS of RECHTS bewe- 
gen. Druk Op toets I en 
houd Hem ingedruke ter- 
wlji je op een nchting 
drukt om het vmfkancje 
waarop fe bem, ie verws* 
selen met een aangren- 
vierkaitqc. Op deie 
mamer kun je de vierkan- 
tfes aan elkaar passes 
zodat ie een plaaqe vor_ 
men. Ki|k wit naar vari- 
a ties op deze pund - i* 
moet ze ielf op te 
lessen! 


HOW TO USE THE 
ROPE 


COMMENT UTIUSER 
LA CORDE 


VERWENDEN DE5 
SEILS 


COME USARE LA 
CORDA 



The rope is handy for get¬ 
ting across chasms which 
are too wide to jump. 
Unfortunately, there has 
to be a hook over the 
chasm for Dizzy to attach 
Ns rope to. Put Dizzy in a 
good position for starting 
his swing* and then use 
the rope by pushing your 
l Sutton while the rope 
is in any space on your 
OBJECTS HELD window 
in the bottom paneL 


Dizzy ne peuc utilizer la 
corde que lorsqull y a un 
crochet au dessus du trou 
a sauter. Pfaccz Dizzy 
dans une bonne position 
pour commenter son bal- 
ancement* tandis que 
vous tenez la corde 
utftsez la en appuyant sur 
le bouton I, 


"Daisy 


Dizzy kann das Set! nur 
dann benotzen, wenn s*ch 
uber dor Spake, uber die 
er springen mufi* ein 
Ha ken befindet. Geben 
Sie Dizzy erne gate 
Ausgjmgsstenung, um den 
Schwung zu beginnen* 
wahrend er das Seil halt; 
danft benutxen Sit es 
durch Drdcfcen der I - 
Taste- 


Dizzy poo usare b Corda 
per saftare on vuoto solo 
quando vJ t un gancio 
sospeso sopra Metti 
DiZiy ifi Una buoni 
posizione per miziare 
I oscillations mentre oene 
b corda e poi csegui pre- 
mendo il Bottone \ 


HOT STUFF 
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COMO USAR LA 
CUERDA 


KUINKA KATTAT 
KOYTTA 


Dizzy solo puede y$ar b 
Ouerda tuando bay un 
gancho wbr* h brecha a 
sakar. Coteca a Dizzy en 
una buena position para 
impezzr su babnceo 
mien cm esia agarra do a 
b tuerda y •fttorie** utab 
apreeamlo et BoSSfi L 



Kbydelb paaset kaievasta 
yli kuilu]en» fotka oval 
Ilian levciti hypattiviksi. 
Vilitittmstf kuilun 
yJapuoieMa on ohava 
koukkun jobon Dizzy vdi 
ktinniccaa koyrensa 
Sijoita Dizzy hyvio alolt- 
taakseen heilumisensA, ja 
sinen kayta koycta pairta* 
nulla l-painiketta koyderv 
oltessa rnltsa taftansa 
tilassa alapaneelissi 
elevassi HALLUSSA 
OLEVAT ART1KKELJT 
Ikkunatsa. 


HUR MAN ANVAN- 
DEfi RERET 


HET TOUW 
GEBRUIKEN 


Repet ar bra m ha nir 
man ska ca $ig over 
kfyfw som ar f&r bred* 
for ate hoppa over, Det 
maste dock fircnas en 
krok Over klyftin dir 
Dizzy kan fa tea sin rep. 
Placera bonom \ en 
tamplig position Irtfgr 
svingec. och anvand dig 
sedan av repet genom att 
trycka pi din l-knapp 
medan repet befinner sig 
v*r tom heist i fonstret 
OBJECTS HELD (Halkv 
Foremil), i fcltet ! angst 
ned. 


Ah je een kloof most over- 
stekeix die zo breed n dac 
|e tr met overheen kum 
springen, komt hot rouw 
goed van pas Jammer 
genceg moet er boven de 
kloof een hank zijn. waaraan 
Dizzy z fc n iouw kan va«- 
maken, Zet Dizzy in cen 
goede poskie am r'n zwsai 
te begin r>en en gebruik dan 
bet couw door op toeis I 
W drukken, terwijl hei 
totrw in het venster te tien 
is. 2ie ondtnte regel op 
bet tcherm: OBJECTS 
HELD (VASTGEHOUDEN 
VOORWERREKl) 






















COMO CONTROLAR OtZZY 

IZQULEBDA Mover hac*a b !iqy>ief da 
DtRECHA Mow hara b CkrecKa 

PAUSE Emprar i PiiisiTimiizir b Piusa 

Bocon-2 JkHar |«w eon raquwnbj'derecitt para siltm en da£ort*l| 

Baton-1 RtfctM^r-'AfTOiar ''liSir asteriSOfRasaf por terras Dtiliza ARRIBA y ABAjO para 
seiecoonar el o6*m> <pue deices ABANDONAR, o OSAR, PuLui el Botor* I pars SALfR 
sm dejarkj atrM, a el BoLdn 2 ABANDONAIWSAR 

SAAT1MEN OSAT JA KUINKA KAYTAT NIITA 

VASEN Liiku varefranai&v. 

OiKEA Liiki* o.keata 

PAUSE TiukcAi-idelleeri alcwnit- 

2-PAlN.lftl Hyppaa (ksyta oserr ja oik** H-tuntieo karma hypaiikseii vinotafn) 

I -PAINIKE PoinWpudoca afakke»e<ia. ; *vM o«Vpuhij feimWkiyti h«sia. Kays YLOS p ALAS 

tuuntia wWlirii ardkkelin, minis PUDOTAT tat mm KAYTAT Patna pomitaca I KX5TUAKSE5I ptidcmaiTt&ua 

micUfi ui p«** ptlnikciEi 2 PUDOTTAAKSESiTKAYTTAAKSKI 

DELAft AV KONTROLLEN OCH HUH MAN ANVANDER DEM... 

LEFT (Vansxef )FVnar 6tt tager 
RIGHT (HOgeHRytcar till virtue* 

PAUSE Pshi* avi'p* 

KNAPP 1 Hoppar (Anvindi oftsammam m#d Vinster oeh Hager for att hoppa tfbgonait} 

KNAPP \ Plociar uppi'sJapper fibrcmaUapprur dornipriur m*d ftfur|r i »nvirKter hrtj AnvfrriTUP 

och DOWN (act) for act va!(a d* fcrandfl som ska 0er anvandai LDAOPAJSi). Trytk pi i for arc EXIT 

i gi ijr) titan an vbppa nagot. d*er trytic pa 2 for act sdippa'Sfnttruia 

DE DELEN VAN DE CONTROLLER EN HOE DEZE GERRUIKT WORDEN.. 

LINKS Nastr links bewegen 

RECHTS n«ar radra beweftn 

PAUSE Pauzerenu'verdier sp*ie> 

TOETS 2 Spmgefi (T egefok mot bnks on recta* gebruiken om portal « spfwfenj 

TOETS 1 Vo&rwerpen oprapentater* **HeAftteor«fl OptTOfVmet andere figured prauivsfe lift getiru-iken* 

Gebnjik BOVEN on BCMFDEN <*n het roarwerp am Tt LATEN V ALLEN erf t* GEBRWKEN tc wstecteren. 

Dmk op i om vertkr t* par* zander tat t« Jstvfl v*tan on *uk op 2 am tat t* LATEN VALLENi GEBRUtKEN- 





THE STORY SO FAR. 



Thu Und of die YoMolk hid always been a safe and 
peaceful place, The Yolkfolk themselves, with their 
oval shaped bodies and bright red gloves and boocs_ 
lived in treehotf«s high in che forest 
They spent their days exploring the forest and mining 
diamonds, to trade with the trotfs in the neighbouring 
town of Kektor This had been the tradition for as long 

as anyone could remember.that was until that fateful 

day, when a dark sounger came to the land. 


The stranger, known as Wizard Zaks, wore a long 
black cloak and a pointed hat which shaded his glowing 
eyes. He took over Keklor Casde* and summoned the 
head of the Yolkfolk. 

Grand Dizzy went to the castle, only to be greeted by 
armour dad trolls carrying axes. He introduced him- 
seff as a friend, but Zaks ordered the guards to seize 
him. Grand Dizzy cunningly somersaulted over Che*r 
heads and escaped. From that day forward, the 
YoMolk have lived in fear of Zaks and his evil powers. 


One day. Duly and his girlfriend Daisy, were walking in 
the forest when the sky turned btaek H and Zaks cast an 
evil spell over the Yolkfolk. A Urge bird swooped 
down and carried Daisy away to Zak's newly built 
castle m the clouds 

It is now up to Dizzy to undo Zak s evil spells on his 
friends., and rescue Diby from hts evil clutches. 
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L HISTOIREJUSQU A NAINTENANT 

^Lc pays <k YolkfoBt avut toujours ete uu endroit sur et 
paisibk Sc* habteantx ciraoerises par tours corps cwales. 
teurs gants et leurs bottes rougei. vivaient darts dei 
matrons nichfces au sommet des afbres dc b ferae 
lls paisaiem tour* ^xtmees i explorer b fertt et exploiter 
let mines de dianiancs. afin de fairc du commerce avec tes 
tro&f de U vtlle voistne de Kddor Otaft une tradioon de 
tongue date ., pui aJUsc durer k&qu a ce jour fatal ou lfti sin- 
litre icrangar irriva dam to pays. 

L^crangen connu sous to nom de Serose Zaks, porran une 
longue cape noire ct un chapeau pointu qui cachait tes 
yeux luisants II t'empara du thiieau de KeWor, « fk venir 
le chef de YolkfeH*- 

Lc Grand Dizzy se rendit au chateau, ec y fet accuedfi par 
f#C5 troll* armis de hiches et proteges d artmires 11 se 
prc«?nta comme urv ami, mars Zaks ordorma aux gardes dc 
t emparer d* ly». L* Grand Dizzy rtuisit i faire tin saui 
peritfeux au-dessus de tours aces ec s'enhkt 
Dq>ull Ce four* les habitants de Yolkfolk gut vdcu dans fa 
peur. redoutanc les pouvoirs mafefiqucs dc Zaks. 

Lfn jour, Dizzy ct sa bien-nmee Daisy, se premcnaient 
dans fa forte quand toudam, le del s otacurdt, et Zaks jra 
ufi tort mafefxjue iur Yokdblk. Dn grand ckseau kabatti? 
iur Daisy et remporxa dans to nouveau chateau de Zaks, 
construit dam tos miages 

Dizzy doit malntemm brtser to sort qm i M jete iur mi 
amts., et tauver Daisy des gnfles de Ifabominable Zaks 



WAS BISHER GESCHAH.. 


Das Yolkf oik-Land war stets cm Oft des Fnedem und der^ 
G«borgcrth«n. gpwesefi Di# Yolkfelki* kid* fu erksfviefl an toreri 
ovaJer Korpem uxl den teuchtensi men hbndschuhen und Soefelrv 
lebten to Ebunitauieffr hocft uber der Erde. 

S» vertaracftten ton Tags darrvt. den Wald au trfersthen und in 
ihrcn Mnen Dnmmcn iu fardern, tan dm mfcc den Tneflen at der 
benachbanen Stadi Keidor Handel zu creitwn, Seat Yofkfolk- 
GcdenVcn war dies nun sdion Trvlrticw. bcs oi isiwi schicksaU 
^aku\ Taft an dent an dustmr Fnmder in ihmm Land ai^tauctoe 
Diocr urtoamlicfcc Frcmde, bdanm a k der Zaubtret Zaki. (rug 
esnen bngea *dw*arzen Umtung und einen groSeo, spuzen Hut, 
uracr 6cm er irinc dunzhshtnfcnckri Augm *t?biTg, £r rift die &urg 
Kekksr an »ch md befahJ den AnMrfr dtr YoMofles. adr sofort 
bea tom cnziAtdcn 

Opa Dec? madrtc swto aui den Wes rur fl-urft wo er trorerts won 
mitt Axten bewaffnetn Tr often in schweren EUituigefi erworiM 
wurdt & gpb toocn iu weraeherv daft er ais Freund gekwnmen 
war. abet Zaks befefti den Wathen, Ihn ^wgei^nelv^n. Dero 
tthbuen Opa Dmy geteng cs jedod*. skfo iiber tore Kopfc bto- 
^ejfnJc*apiiT*ren und so ru ertkommen. 

Sort dtesem Tig furchu** d*c Yejikfollb den bo$cn Zwbcnr Zaks 
und sane schwarze Mape 

t-nes Tages m a enter Dizzy und .seme Freund in Daisy tine* 
Spaoergang dureh den WaM als s*di ploaikto der HUmmel v«r- 
dunkdtc uivd Zaks 6>e Yolkfoib mit einen furchtbaren Hush 
Megte E*i nesjger Vogel sturzte sen auf Dawy und (tef nw tor 
dawofi - di-nek *u Zab ncu erWer Wolkenbt#ft 
)«zt iegt « an DHL penen gr^uiaiwi Fludi aulniNben, nw datt 
Zaki Dccryi Freundc bekgf Kat, und Owiy *us den KnJI*n d« 
*b6*cn Zaubtf ers lu tni w i 


! PRECEDENT! DELLE STORIA 


La ccrra tfei pof>olp dei Tuorti c sempre ftato m luofo 
pacifico c skurp, II popolo 6ci TuorlL creature dal cprpo 
ovak con e st?vaU tolpr ros«? wlvo h abittva ndk case 

SMgli albert 

Pastavano le g^ornace ad espiorare b foresu e ad estrarre 
dhmanti date miniere che poi vendevano u TroH nelb victna 
circa di Keldor Quesca era staca da tempo immemorabtle b 
loro via quotidboi—fiTio a queJ giomo fatale m cui un 
mistertoso foresdero era ctunto in queila terra, 

II forestmo indossava un lunga manteilo nero e un oppdk> a 
pur ta che nascondeva i suo< nirbi occhfctti. Era il Higo Zaks. 
Quest] si era subrto msediato ne\ castcllo di Keldo«- c aveva 
coovocato I capo dd popolo dei Tuorli. 

Grand Dizzy si nxo al castello dove fu accofto dai Troll cop- 
erti di corazzc e armwi di asce Si present© come un amKO. 
ma Zaki ordind aik guardie di preodcrlo. Con una tapriob. 
Grand Dizzy rluscc 3 scapparc passando sopra (c t«tc dcHe 
guardie. 

Da quel gioroo in poi f i Tuorli humno v>sttitO temendo Zaks e i 
suoi potcri maJofici. 

Un giomc Deny e Daisy, b sua ragazza, savano piMcggmrvdo 
n«JU foresta quando il de»o u fece scuro; era Zack che iveva 
lancbto un incantesimo mafefleo sui TuoHL Un frosso uccello 
si getto in pkchiata su Daisy e la port6 nd fii*ovo cwtcJlo di 
Zaks era le nuvoJc 

Adesso wri Difry che dovri liberare i stro* amid 
daN'mcantefimo e sabore Daisy dalle grinGe del maiva^o Zaks 



LA HISTORIA HAST A AMORA 


U tierra de lot Yofcfkfc siernpr* M*a s*do un lupr seguro y^ 
pKifcc Un Yolkfolk, con mi cuerpos evales y sus botn y 
guantes de color rojo brillamCn vi*mn erv el bciq je. en altai 
cabanas toncttryHijs en -os irbotes- 

Se ef dn explorando d bosqwc y trabajandc en tas rnmas 

dc damantcs. k?$ tuaki utiliiibon pan comotiir con io* trolls 
de la vec ma oudad de Keldor, Huta donde b mernort* 
akanzaba b trjd*c3#ri habta ado iie^ore asU Kara aqud btnko 
dia en qu« un oscutg y extrahc persona^ H^g6 a b tierra de tos 
Yoikfelk, 

B e*trebo, conoodo como WcranJ Zib, ievabi una lirgi op* 
de color negro y wi somtorero punti^gutio cyae ensombracia sus 
afcs de Juego. Tem6 poseabn 6d tasritio de KeWor y fcimd a su 
prerenca pfe do fas YqMoMc 

Grand Dizzy fue aJ casollo y le reciweron trolls, porando hachas 
y vestions coo armadurat El h petsentb coma uo amigo. pero 
Zaks ordeno i Jos luaHiat que le pnendieran Grand Druy de 
forma rrwy isaita. oaso oor enema de sw* cabeias coo un saJto 
mortal y escape* 

Desde ere <tn krt Yoflduft. nan vmdo atsmorizados por Zaks y 
dus diabdlicos poderes. 

lln da D ay y sa novsi Daisy «ban paseando por el bosque 
□jarkdq 6c repente d oek> se erinegreoo, y Zaks hecNzft a ios 
Ydkfclk. EMorcts un grin pajaro ttereendiO y ie HevO a Daisy aJ 
castilks qij* Zaki haba construido cn m nubes. 

Ahon depend* de Dizzy el romper el hechiio que Zaks tia 
tvizado sobre m amigo* y mcatar a Daisy de iu* mahwfai 
{arm. 


WAT ER TOT NU TOE IS GEBEURD^ 


Het Umd van de Ydkfaic was aloyd cen vdli| bnd 
geweest want er heersi vrtdt- De Yofcfo& zsK zagen er leuk m 
re Hadden qnk khamen in droefen hc^derrodc handschoenen 
en barzfin, re woonden m boomburten, diep in het woud 
Ze bracken Hyn dagen door rrac bee verkennen vm bet *oud *n 
Nt aoeken ruor diamanten in de *mnimi|nen Ze gebmikten 
de damanten om Handel tt diifven met de troUofi in bet nafeH] 
jdfifen pliicse Keldor Dit dedon re al teteng ^s re sett bem- 
neren ktmckntot dw noodtootge dag, toen er eon donkert 
vrwi'riJtlfr^ bi bet land irriv^erde 

De vreemdeiing heettc Wizard ZafcE Hi] d.roeg een tinge iwirte 
cape en op zjjn boofd nad boed wairontter zijn 

gtimmefide oogjo* vertthden zaten. Hij installwnk zich in liet 
Lisred van Keldor *n om±x»d het hoofd van de YoH6olk 


Grand Diny gtng naar het kasted Hij werd onthaiid door dt 
msScn die wapennisurtg droegen en betlen bq zich badden. 

Hij sreide lirii vpqr en rei dat «n vriend vwt, maar Zaks pf 
manner bet bevas hem gtvangen te nemen. GelukJsjg sprung 
Grand Dtzzy met ten grotc iprong over ben n«n m orsesnapte 

Yaml dre dig Steefden do Yobdblk m angst voor Zaki en xqts bore 
krachten 

Op een dag waren Dizzy «n i n wieindm Daisy In het woud aar 
het wandclen Pioiseiif»f werd de hemel donkcr *n Zaki 
beioverde de Yolkfolk Er beam een grace voge! ait de luck eke 
Duty met zich voerde near Het kmod in de wolk en. die 
Zak pas bad Uitn boowen, 

Nu moet Dtzzy de Iwtorenrig van Zak verkeken #n Eiiity uit zqn 
kbuwen redden 





TAHAN MENNESSA TAPAHTUNUT 


Y oMtfolkin maa ob atna Ollw turvallinen ja ^ 

muhalhnen pa*kfca, Icse YoikfofkMajseL munarimuocotiine 
kehoineen ja kirkkam punaisirc kasinetnecn ja 
iaappaineen* wuivai pa»hm rakeme&jlsta iru|o)ua 
korkealla mctsassa, 

He vtetuvat paivansa tutklmaila rneisaa ja Joutumalta 
timantteja hkroakscen kauppaa pcikkojcn kanssa Kddbrin 
naapurtluijpimgiisa. NJin oil ollut upani ruin kouxn iojin 
kukaan pystyi fnutscamaan sithon kohtalokkaasccn 

pjiivftln ast(. kufi tumma vieraa saapui m&ah&n. 

Wfczai-k Zaks rkmclla umoctXin vtera&n yfb ok pteki mmu 
vhra ja paassa oh swppo hattu, noika varfosti haiwn 
Helikima silmia, Han vahasi Keldoriri finnan ja kutxui 
ToMolk-kantan paarnieheri luokseen. 

Swur-Dizzy meni Imnurv missa haaroiskoidut p kjnwta 
kaniavai petkot oicivat ha net vasuan Han estccaycyi 
ysttvrirti. mutta Zaks antCH vartijoitk kajkyn vangrtn ha net 
Suur-Drzzy tekiksh viekkaasti kuperk&km niicten pastier 
yh ja palter j 

Sfiti pfrvatta tahoen YoJkfofckkilitset oval pefenneet Ziksu 
ja hanen p-ahoja vakniain 

Eraana pirvanj Dfrzyn ja hanen tyirtystavinsa Datsyn 
kavdlcssa mctvasti talm mwuttiu mostaksi ja Zaks 
YolkfoJkkilaisei pah an lymouksen valtaan. Iso tincu sylksyi 
lias ja kantoi Daityn Zakstn vaster a kenncttuiufv pilvisii 
olrvaap hnnaan 

Drzzyn cehcavani on ityt komoca Zaksm pihat lumoukset 
ja peiastaa Daisy hiiisen kymiit* 


OETTA HAR RANT_ 


YolkfolMandct hade alltfd vatit cn iugn och fridfufl plats 
Yolk-foiket i.iivx Tied itna ormi-flfc kreppa/ och 'jusroda 
naniiskar och scoffer, bodik i ikggcns hdgt befagna tndKi*. 
De D'lbringade dapno n>ed act addrska skogen same bryu, 
damanter i grvrorn& vilka anvande* t* hawk? mod troHen i 
den nartMdkgn* SUden Kridor Detsa hade varit craditio^ & 
Iflnge npgon Wdc tfls dpn odettifra dagen di e« 

mystak framlir^ kom olJ crakcen 

Frimiinjfen, (qnd som Wiia/d Zaki, par <n ling mrt kappa 
och on spetsig hart i^ars skugga tacktc ham gkkfcmde 6g&fv 
Han tterg seg ned » Kektors sloci och kaftade till stg YoA-Mk«s 
ledare 

Gamk Dixiy befiir slg oil skmet. dar han mdttra av j-x-bevap 
nade croU i ttridsmyndertng, Hm ta att Han fcom som van, 
ii»en Zaks fa* vakierna order om ate fangsb honom Gamie 
Dizzy pordc skpcktigr & saltdmanal over dens htmideri. och 
ftydde. 

Frill den dagen har Yolk-fo4kei levat t skrtek for Zaks och 
defines endskefulb krafter 

En dag tog Dizzy och Hans flkkvan Daisy en prornertad « sko- 

E n nar hjmlen plOQhgt fargades ivart och Zik uttiladie en 
rbwrndse Over 

Yolk-fo4kec En scor %eJ slog ned och hog ivag mod Datsy t3^ 
Zak s nyhgen resca skrtt uppe hbnd mcsHen 
Nu blfr det Dizzys yppf.ft act {osa Zaks ondjkefurta forbao- 
nelse tom hans vanner. och att radda Daisy ur Zaki octhkt- 
Mia gropp 
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te Bon Genie Compftaz son *fiigme magique 
pour uftc extra v*e! 

Theo, tkr gute Ziufcerer. Stelten Sc sein magteches Puzzle 
fcrtig, tirtd Sie gewirmcn cin Exiraieben 1 

Thco i! Mago Buoixj. Completa II suo rompkapo 
magico per avert uto v*t» in p*u! 


Th*o d B™jo Bueno Complex su enigma 
Mag*co para conieguir ura vida extra! 


Suur-Diay meni lift- 

naan seirttamian 4'- * - 

hetdan timamtikau- ^ 

pan ehdoL 

Hiaarnisko'idut ja. * 

kirverta fcantzvat 
MlkoL ocuvit Hanet 
Tama on « kaven. [oka rot antaa smuRe jrlimaarafseo 
elaman jos suontat livkupclm IcppunfL 


Dec har ir den kille som kin ge dig eti extra 
I tv om du #u% 6 r ett glkj-puwl. 


Thts ft che gvy who can giv* you 
an extra life if you comple te a 
sliding puzzle. 


Dtt is degcoe d* re t*n extra leven kan 
geven ah re e*n wiiidfxuid afmaakt 


'The good magician ‘Theodore 





Things are newer bo rmg while 
this happy 
Irishman H around 

Sframua fe FarfadeL Vous aura. besom de 

son or! 

Shamm der Kobokl. Sie werden sein 
Gold brauchen! 

Shamus it Follctto Ayrat btsogno dd 


Shatnus el Duende Noce$Haras 
ty oro! 

£t ikavysty tainin ornelVtscn »riarm* 
taisen oHessa patkaila 


Man har aldrig uakigt nar denne glade 
iHandar* ar i narhcten. 

Als dcze aardige ter er <s, verveet |e je noort 


5/uunm tiic leprechaun 









MEET DIZZY'S 
RIENC 

This aqgry character diHw a hard 
bargain but youH ne«j to met* hb 

before you can complete dw gamc^ 

U Garde-magastn Vous aurez besom de lake 
affaire avec ses pri*! 

Dec Kaufmann. 5*e mussen wohJ seme Pmsc 
zahten 1 

II Bottegaio Dovm pagart >1 suo preno! 

El ceodero Tendns que pagar su preoo! 

Tama vtHaincn hahmo pitaa tufasti puotiaan, 
myna sinun on taytettava banco ehtonsa, ennen 
kMin voic suortoa pelm loppy un 

Denna arga figur 4f ! »ff*rer T men <ju miste visa 
dig annul hirdare for act kurma jiutfora spetet 

Dete boosaardtge figuur 4telc harde voorwaarden, 
maar fe moei erufi tegemoet komerv voordat J« het 
spd kunt xfrnaken 


‘The Shopkeeper 







A bnel* Prince In teafch of true love. 

Prince Maladroit. A ta recherche de limour, toufours 

ai/x mauvais endrorcf 

Prim Tapsig. Sucht naeh Uche* ibef immer am fa&ch 

tnOrt 

II Prtncipe Goffo Cerca ramore in cuto ( 
posti sbaglriti l 


El Principe Torpe, Buscantta amor, cn 
todos 104 Ivifires equivocadosf 

Yksinatncn prinssi lodetSita 

rakkaura 


En ensam pnns pi jaki efter 
akta karlek 

Een cenzame prim, op lock naar 
de ware Writ 


‘Prince Clumsy 









MEET DIZZY'S 


Mean, evri ino nasty 
That's how Hts friends descnbe his good 


Caur-fioif te Pirate. Pcirt ctre soodoyk 
mm nc parnah se Iter 4 lui* 


II FVaa Cuore Nero 
Puo rtserc cormtto. ma 
iTPii ltdarsi! 


B Pirata Perversa Puedc ser 
sobomado, pero nunci se putfe 
confer en il- 


UVea paha ja h&fr/ 

Taten banen sa Vuvaavac 

hirrfco Hyvti pu-cHnan 


Bak grym och odick' 

D«i ar si bans manner beski-rvor 
ham |wla sidor. 


Schwinhcn der Plrat Kann 
werdea 

verdicfit tfcwrr fce*nfcrtei 
Vertrauen* 


bestochen 


'Gserig boomnhg «rt gemeen' 
Dat ifcjEfien tijn vrienden over ti jn 
goede eigensthappen 


‘Biadtfieart the •Pirate 
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FANTASTIC DIZZY 

ms seen proauces oy w mArwxuN team 

‘fair arc 

Aihfay Hag: PrqpOTi*r i 16 ton} Th* Olw Twmt O^gra! De«|r« A Pnt^fawnirt |8 bit) 

^wi S*Srp IVogranwner 4 Mu« (0 8«) Paii (Sr^dYs fro g^ mm er fe bn) Ed htcLman fVog?-ynrn«r [8 tytj 

?5 0}ftstia«; Artist j8bii ft J6 be) Joby Wood Arost (I6b«) Pfcd Ogfastr (8 bit) KhaikJKarmotm: Artbi (8bt) Dbrnon Y^omars: Arcnt (8bc) 
-HAMBJEON fasociaia invoked n this crotcCt are 

WJI^^Cn.n^crpht:, H« M,«(li to htaGr^ltacffttl 
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